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PImage img;
FloatList esqSup;
FloatList esqInf;
FloatList dirSup;
FloatList dirInf;
PVector v1;
void setup() {
  img = loadImage(“a.jpg”);
  size(img.width, img.height);
  image(img, 0, 0);
  filter(THRESHOLD);
  esqSup = new FloatList();
  esqInf = new FloatList();
  dirSup = new FloatList();
  dirInf = new FloatList();
  for (int x=0; x<img.width; x++) {
    for (int y=0; y<img.height; y++) {
      color b= get(x, y);
      float pix= brightness(b);
      v1 = new PVector(x, y);
 color aLeftPix= get(x-1, y);
        float leftPix= brightness(aLeftPix);
        color aUpPix= get(x, y-1);
        float upPix= brightness(aUpPix);
        color aRightPix= get(x+1, y);
        float rightPix= brightness(aRightPix);
        color aDownPix= get(x, y+1);
        float downPix= brightness(aDownPix);
        if ((pix < 20) && (leftPix > 225)  
&& (upPix > 225)) {
          esqSup.append(v1.y);
          println(v1.y);
          fill(255, 23, 44);
          stroke(255, 23, 44);
          point(v1.x, v1.y);
        }
        if ((pix >= 20) && (leftPix <= 225)  
   && (downPix <= 225)) {
          esqInf.append(x);
        }
        if ((pix >= 20 && rightPix <= 225  
  &&  upPix <= 225)) {
          dirSup.append(y);
          
        }
        
if ((pix >= 20) && (rightPix  
 <= 225) 
 && (downPix <= 225)) {
          dirInf.append(x);
        }
      
    }
  }
}
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 / Resumo
This project aims to combine practices and resour- 
ces associated to generative design with propouses of 
editorial matter.
 Since last years, programming has come to gain 
followers in the areas of design, art or architecture, ma-
king that not only programmers and specialists in the 
area resort this resources. The ease in learning new code 
languages and consequent use, are allowing that this 
creatives find another tool to employ in their projects. 
In the case of editorial design, some works are already 
using algoritms in their conception. Although this pro-
ject reveals innovator in the questions that pretend to 
analise. Features like grids, margins, gutters, reticules 
and other elements to take into attention in the crea-
tion of any editorial project, will be the targets of this 
investigation. 
 This dissertation materializes in the designing of 
a software, capable of analyzing characteristics rela-
tive of editorial design and transform them into data 
vizualisations, in a way to discover patterns, relations 
and evolutions in the reviewed material.  
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R E S U M O Este projeto visa combinar práticas e recursos associados ao design generativo com propósitos de cariz editorial. 
 A programação ao longo dos últimos anos tem 
vindo a ganhar seguidores nas áreas criativas como 
o design, arte e arquitetura, fazendo com que não só 
programadores e especialistas da área recorram a estes 
recursos. A facilidade de novas linguagens em termos de 
aprendizagem e consequente uso, estão a permitir que 
estes criativos encontrem mais uma ferramenta para 
empregar nos seus projetos. No caso do design editori-
al em específico, alguns trabalhos já começam a surgir 
com a implementação da algoritmia na sua concepção. 
Porém este projeto revela-se inovador nas questões que 
pretende analisar. Características como grelhas, margens, 
guteiras, retículas, e outros elementos a ter em atenção 
na criação de qualquer projeto editorial, serão os alvos 
da investigação.
 A dissertação materializa-se na criação de um 
software, que analisa características relativas ao design 
editorial e transforma a análise desses dados em visual-
izações de informação, de forma a se descobrir padrões, 
relações e evoluções do material analisado. 
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Esta dissertação tem como tema e título, design 
generativo aplicado num contexto editorial. Acon- 
teceram duas fases essenciais e indissociáveis 
para a realização do projeto.
 
Na primeira, basicamente teórica, estudaram- 
-se os processos de design generativo e os seus 
principais antecedentes históricos. Passou-se, 
de seguida a um estudo do panorama do design 
generativo, visualização de informação, computação 
e algoritmia no geral e sua consequente aplicação 
de processos, no desenvolvimento de projetos de 
design gráfico. Analisou-se um conjunto de casos 
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2 0
de estudo pertinentes, que de uma maneira ou 
outra, se poderão relacionar com o projeto e que 
servirão também como contextualização das 
áreas aqui em análise. O projeto vive muito 
da prática e experiência adquiridas ao longo do 
seu desenvolvimento, podendo apenas assim, o 
projeto ter conseguido atingir os objectivos ini-
cialmente propostos.
 
 
 Numa segunda fase, integralmente práti-
ca, realizou-se um software capaz de analisar 
páginas de projetos editoriais de forma a retirar 
informação relevante para uma consequente 
João Novais / FBAUP / 2015a
A PROGRAMAÇÃO AO LONGO DOS ÚLTIMOS 
ANOS TEM VINDO A GANHAR SEGUIDORES 
NAS ÁREAS CRIATIVAS COMO O DESIGN, 
ARTE E ARQUITETURA, FAZENDO COM 
QUE NÃO SÓ PROGRAMADORES E 
ESPECIALISTAS DA ÁREA RECORRAM 
A ESTES RECURSOS.
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análise, materializada através dessa análise, em 
visualizações de informação.
 Posto isto, este projeto orientou-se de forma 
a responder a três perguntas principais:
 — De que forma recursos e práticas associadas 
ao design generativo poderão enriquecer projetos 
de cariz editorial?
 — Qual a melhor forma de representar ele-
mentos relativos ao design editorial sob a forma 
de visualização de informação?
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 — Aproveitando a sequência de planos bi-
dimensionais, presentes em qualquer projeto 
editorial, de que forma se tirará partindo desta 
característica para revelar novas informações em 
visualizações de informação?
 A dissertação divide-se em quatro capítulos 
primordiais. O primeiro capítulo — Enquadramento 
— procura-se contextualizar o design generativo e 
a visualização de informação, tentando entender 
conceitos, práticas, história e objectivos das duas 
áreas. No segundo — Casos de estudo/Estado de 
Arte — estuda-se alguns casos considerados per-
tinentes para a realização do projeto proposto. 
No terceiro capitulo — Projeto — expõem-se os 
resultados, desenvolvimento e metodologias do 
projeto levado a cabo ao longo do ano. No quarto 
e último capitulo — Conclusão — resume-se o tra-
balho desenvolvido e interpreta-se os resultados 
práticos obtidos.
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Entende-se por design gráfico, como a tentativa 
de encontrar uma solução para um determinado 
problema por meios visuais. Ao longo da história, 
foi-se alterando a forma como as soluções para um 
determinado projeto são atingidas, principalmente 
devido a meios técnicos, mas não só. 
E N Q U A D R A M E N T O
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Porém o objectivo final de qualquer projeto de 
design poder-se-á considerar que se manteve inal- 
terado. Mais recentemente, com o aparecimento 
de linguagens de programação simplificadas com 
propósitos visuais, surgiram dois conceitos im-
portantes de se referenciar nesta investigação. O 
primeiro conceito é design generativo e o segundo 
é visualização de informação. Será à volta destes 
dois conceitos que o projeto se desenvolverá. 
 Transpondo estes conceitos para o design 
editorial, pretende-se explorar neste projeto o 
modo como o cruzamento de mundos, até há 
pouco tempo antagónicos, poderá fornecer no-
vas perspectivas, formas de pensar, ferramentas 
e concepções ao design editorial.
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Com a introdução de linguagens de programação 
nos processos de design, procura-se uma ideia 
para uma possível solução do problema. Apesar do 
designer continuar a ser o principal protagonista 
na execução de qualquer trabalho, com esta nova 
forma de abordar os projetos, o processo permite 
explorar como a programação ligada a propósitos 
visuais possibilita gerar novas formas de repro-
duzir ideias e metáforas visuais.
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Design generativo, ou outro termo não tão comum 
mas mais perceptível, “process based design”, ou 
ainda, “conditional design”, ou seja, onde o designer 
tem controlo pelo processo pelo qual o projeto 
se desenrola mas não sobre o seu resultado final. 
Pelas palavras de Sol Lewitt “A ideia torna-se na 
máquina que faz a arte”. São atribuídos vários 
caminhos pelo qual o projeto pode seguir mas 
A  A R T E  G E N E R AT I VA  R E F E R E- 
-SE A QUALQUER FORMA DE ARTE 
PRATICADA EM QUE O ARTISTA USE 
UM SISTEMA, COMO UM CONJUNTO 
NATURAL DE REGRAS, UM PROGRAMA 
DE COMPUTADOR, UMA MÁQUINA, OU 
OUTRA INVENÇÃO PROCESSUAL, QUE 
SEJA POSTA EM MOVIMENTO COM ALGUM 
GRAU DE AUTONOMIA CONTRIBUINDO 
OU RESULTANDO NUMA OBRA DE ARTE 
COMPLETA.1
Phillip Galanter, 2003
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este acaba por os tomar não pela mão do criador, 
mas sim por factores externos, muitas vezes até 
aleatórios. Um exemplo daqui da cidade do Porto 
que utiliza esta forma de pensar é o branding da Casa 
da Música desenvolvido por Stephan Sagmeister, 
em que o logótipo que é aplicado no cartaz tem 
as suas cores geradas por um software conforme 
a paleta de cores das imagens que existam nele. 
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1 “Generative art refers to any art practice 
where the artist uses a system, such as a set of natural 
language rules, a computer program, a machine, or oth-
er procedural invention, which is set into motion with 
some degree of autonomy contributing to or resulting 
in a completed work of art.”
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Isto leva a que a maneira de pensar o projeto na 
altura da sua concepção seja diferente daquilo 
que o vinha sendo o padrão até então.
  A programação serve três propósitos prin-
cipais: é usada para comunicação, clarificação 
ou ofuscação (Reas, 2010), havendo vários tipos 
de programação, sendo que a usada maioritaria-
mente neste campo é chamada de algoritmo ou 
programa. Um algoritmo é um código que segue 
determinadas instruções previamente estipula-
das. Pondo em linguagem não computacional, 
um algoritmo é uma maneira precisa de explicar 
como fazer algo. Estes podem ser definidos com 
tendo 4 qualidades (Reas, 2010):
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•  Existem muitas maneiras de escrever 
um algoritmo, podendo ser possí- 
vel chegar do ponto A ao ponto B por 
vários caminhos. 
• Um algoritmo requere suposições.
• Um algoritmo inclui decisões. 
• Quando um algoritmo é complexo 
estes devem ser divididos em pequenas 
fracções modulares. 
A instruções dadas aos algoritmos têm que ser rígi-
das e sem azo à ambiguidade,  pois são instruções 
que são para serem lidas por computadores que, 
ao contrario de nós, humanos, não são capazes de 
interpretar um significado se este não for definido 
claramente. Como Ben Fry e Casey Reas dizem no 
seu livro Processing: A Programming Handbook 
for Visual Designers and Artists:
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 Os recursos e técnicas de programação per-
mitem-nos aceder e processar quantidades enormes 
de informação, o que encoraja novas e diferentes 
maneiras de pensar. O uso do computador reduz 
drasticamente o tempo necessário para produzir 
composições complexas e repetitivas. Assim, ao 
usar softwares assumidos atualmente como padrão 
no design, que são desenhados para produzir de-
ESCREVER UM LINGUAGEM HUMANA 
PERMITE AO AUTOR QUE UTILIZE A 
AMBIGUIDADE DAS PALAVRAS E TER UMA 
GRANDE FLEXIBILIDADE NA CONSTRUÇÃO 
DAS FRASES. ESTAS TÉCNICAS PERMITEM 
MÚLTIPLAS INTERPRETAÇÕES DE UM 
ÚNICO TEXTO E DÃO A CADA AUTOR 
UMA VOZ ÚNICA. CADA PROGRAMA DE 
COMPUTADOR TAMBÉM REVELA O ESTILO 
DO SEU AUTOR, MAS DÁ MUITO MENOS 
AZO À AMBIGUIDADE.2
Design generativo aplicado num contexto editorial
3 5
terminadas formas específicas, com a introdução 
da programação no processo criativo, as ideias 
dos artistas e designers podem ir muito além 
dessas limitações.
2 “Writing in a human language allows the 
author to utilize the ambiguity of words and to have a 
great flexibility in constructing phrases. These tecniques 
allow multiple interpretations of a single text and give 
each author a unique voice. Each computer program 
also reveals the style of its author, but there is far less 
room for amibiguity.”
3 “We make our own tools, and then they shape 
us.’ If you depend too much upon any tool – Flash or 
whatever – sooner or later your idea will be channeled 
through that tool’s metaphors, and there goes your idea!”
“NÓS FAZEMOS AS NOSSA PRÓPRIAS 
FERRAMENTAS, E ELAS MOLDA-NOS. 
SE DEPENDERES DEMASIADO DE UMA 
DETERMINADA FERRAMENTA, MAIS CEDO 
OU MAIS TARDE A TUA IDEIA VAI SER 
CANALIZADA ATRAVÉS DAS METÁFORAS 
DA FERRAMENTA, E LÁ SE VAI A IDEIA!”
Karsten Schmidt
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Contudo, ao escrever software, será necessário 
que haja um conhecimento de como o código é 
interpretado e manipulado por um computador. 
Embora não seja preciso um conhecimento pro-
fundo de matemática, é conveniente saber que 
na computação tudo é feito através de números. 
 O computador precisa de saber concreta-
mente a posição no ecrã em que deve desenhar 
algo e para isto acontecer são usadas coordenadas 
cartesianas. Por exemplo, dizendo ao computador 
para desenhar um ponto (3,10), o que acontece é 
que este percorre o eixo X na horizontal, desde o 
canto superior esquerdo do ecrã, considerado o 
ponto (0,0), até encontrar o valor pretendido, neste 
caso 3, e a partir desse ponto desce 10 pixéis para 
baixo percorrendo o eixo Y, por sua vez orienta-
do na vertical. Em certos casos, poderá também 
acrescentar-se a coordenada Z, tipicamente usada 
para dar profundidade em projetos 3D.
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A PROGRAMAÇÃO É UMA FERRAMENTA 
PARA A MENTE. ENQUANTO A REVOLUÇÃO 
INDUSTRIAL PRODUZIU FERRAMENTAS 
PARA O CORPO, COMO A MÁQUINA A 
VAPOR E O AUTOMÓVEL, A REVOLUÇÃO 
DA INFORMAÇÃO ESTÁ A PRODUZIR 
F E R R A M E N TAS  PA R A  A M P L I A R  O 
INTELECTO. 
Reas, Chandler Mcwilliams,  
LUST, 2010
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Recuando à década de 60, a década da introdução 
do computador digital, programar apenas estava 
ao alcance de especialistas ou investigadores. 
Não sendo tarefa fácil, estava ainda longe de 
aproximar-se de uma ferramenta que um designer 
poderia precisar, parecendo mesmo pensamentos 
antagónicos. Por um lado, a programação partia 
de um pensamento de lógica racional e objectiva, 
e o design pendia para uma plasticidade, experi-
mentalismo mais próximo da arte plástica. 
 Contudo, os primeiros processos e experiências 
de design generativo surgiram logo propriamente 
na década de 60 migrando dos processos da arte 
computacional, estabelecida na década anterior. 
Destaca-se nesta área artistas como Herbert Franke, 
com a suas imagens criadas a partir de formas do 
osciloscópio, Manfred Mohr, com composições 
construtivas baseadas na repetição de formas e 
Georg Nees, com a sua abordagem mais próxima 
de princípios matemáticos e físicos, explorando 
a noção de aleatoriedade nos seus trabalhos.
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PARTINDO DE PEQUENOS PASSOS, 
O PINTOR ESTÁ EM CONDIÇÕES DE, 
DELICADAMENTE, MOSTRAR COMO SÃO 
AS IMAGENS DE SONHOS. SEM A AJUDA DE 
UM COMPUTADOR, NÃO SERIA POSSÍVEL 
MATERIALIZAR DE FORMA TÃO FIEL A 
IMAGEM QUE EXISTIA PREVIAMENTE 
APENAS NA MENTE DO ARTISTA. ISSO 
PODE SOAR PARADOXAL, MAS A MÁQUINA, 
QUE SE PENSA SER FRIA E DESUMANA, 
PODE AUXILIAR A PERCEPÇÃO DO QUE 
HÁ DE MAIS SUBJETIVO, INATINGÍVEL E 
PROFUNDO EM UM SER HUMANO. 
Vera Moldár
 Com esta incorporação no processo de tra-
balho do designer, implicou uma nova forma de 
abordar os projetos, pois no processo clássico de 
design procura-se uma solução final para o pro- 
blema em questão e com este novo processo o 
que se procura é sim uma ideia que possa dar uma 
solução final para o problema. 
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Com isto, surgiram dois nomes importantes de 
salientar. O primeiro Karl Gestner, por ser conside- 
rado um pioneiro na utilização destes processos 
no seu  processo criativo. 
 
E o segundo, pela suas experiências, individuais 
e com os seus alunos, que contribuiu muitíssimo 
para a expansão atual da programação aliada ao 
design, o professor do MIT, John Maeda. 
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KARL GERSTNER
Karl Gerstner fora fortemente influenciado por 
alguns dos fundadores do Estilo Suíço, como Max 
Bill, Joseph Muller-Brockmann e Emil Ruder. Em 
1963, publica o livro “Designing Programmes”, 
em que apresenta desde logo sistemas criativos 
baseados na estrutura, processos e lógica da pro-
gramação, desenvolvendo, por exemplo, a ideia 
de grelha flexível. Gerstner, contra a tendência 
e limitações da época, incorporou desde cedo os 
computadores no seu processo criativo.  Com isto 
ele não pretendia que o computador fosse uma 
substituição para a criatividade, mas sim acele-
rar o processo de criar um maior número possível 
de respostas a uma determinada ideia. Foi uma 
das suas ideias a elaboração de um sistema com o 
intuito de criar mais facilmente variações de um 
logótipo. De forma a acelerar o processo de criar 
variações, criou um sistema onde listou um número 
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de parâmetros, e com a escolha de um determinado 
parâmetro em detrimento de outros, seguia para 
outra fase com novos parâmetros, e assim sucessi- 
vamente, até chegar a possíveis formas finais. 
Foi também responsável pelo desenvolvimento 
de sistemas de gerar formas, como por exemplo, 
definindo regras de agrupamento de módulos 
gerou vários padrões, ou partindo de uma grelha 
base de pontos, explorou a construção de formas 
através do cruzamento de quatro linhas.
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JOHN MAEDA  
John Maeda, professor e diretor do Laboratório de 
pesquisa de arte e design digital do MIT, Media 
Lab, ensinou, experimentou e explorou com os seus 
alunos as potencialidades da programação como 
uma ferramenta criativa, podendo-se considerar 
um dos principais responsáveis pela popularização 
da utilização da programação tanto na arte digital 
e interativa como no design. Explorou com os seus 
alunos do grupo “Aesthetics and Computation 
Group” a programação em algumas das áreas que 
atualmente tiram maior partido desta como a vi- 
sualização de informação ou a arte interativa. Dois 
dos seus alunos, Ben Fry e Casey Reas, criaram o 
ambiente denominado Processing, considerado um 
dos principais impulsionadores da programação 
nas áreas criativas. Descrito pelos seus fundadores, 
com ironia, como “Processing procura arruinar a 
carreira de talentosos designers 
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atentando-os a afastarem-se das suas ferramentas 
habituais e entrarem no mundo da programação 
e computação”. A linguagem, baseada em Java, 
impregna conceitos matemáticos necessários 
para a construção de algoritmos visuais e sim-
plifica muitos conceitos necessários no desenho 
digital. Esta simplificação, aliada à mentalidade 
de open source, está a permitir a generalização 
e popularização da programação a profissionais 
sem formação na área, como artistas e designers. 
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 O Processing, é inspirado pelo projeto de-
senvolvido por John Maeda em 1999, Design by 
Numbers. Com a criação deste projeto, Maeda 
pretendia ensinar conceitos de programação a 
designers e artistas.
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“TAL COMO LINGUAGENS FALADAS, 
A M B I E N T E S  E  L I N G UAG E N S  D E 
PROGRAMAÇÃO NUNCA SÃO ESTÁTICAS. 
ELAS CONTINUAM A EVOLUIR FAZENDO 
CADA VEZ MAIS PARTE DAS NOSSAS 
FERRAMENTAS DISPONÍVEIS, DEVÍAMOS 
C O N T I N UA R  P R E O C U PA D O S  C O M 
A FORMULAÇÃO E SAÚDE DAS SUAS 
COMUNIDADES. OPEN SOURCE TEM UM 
PAPEL FUNDAMENTAL NESTE PROCESSO 
EVOLUCIONÁRIO. “
Jurg Lehni, 2011
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4 “Just like spoken languages, programming 
enviroments and languages are never static. They keep 
evolving, and as they become an increasing part of our 
toolset, we should remain concerned with their formu-
lation and the health of their communities. Open source 
is a key component in this evolutionary process.”
EN
QU
AD
RA
M
EN
TO
 
1 7.
I N T E R FAC E  
D E S I G N  BY  N U M B E R S, 
P O R  J O H N  M A E DA ,
1 9 9 9
EN
QU
AD
RA
M
EN
TO
 
P R O C E S S O S
D E
D E S I G N
G E N E R A T I V O
O uso do computador no design gráfico pode ser 
dividido em duas condições: o de produção e o da 
concepção. No processo tradicional de design, é 
utilizado o primeiro caso de maneira a produzir 
uma forma pré-concebida. No segundo caso, os 
processos computacionais são parte fundamental 
da concepção da forma em processos de design 
generativo. Quer isto dizer que o designer pode 
criar novas ferramentas para atingir determinado 
objectivo que não os tradicionais e concebidos 
anteriormente, estando assim apenas limitado 
aos seus conhecimentos de programação ou pela 
sua própria criatividade. 
 No design generativo, as abordagens processu- 
ais utilizadas são guiadas por quatro conceitos 
primordiais, que permitem gerar complexidade 
através de regras relativamente simples. São elas 
a repetição, a transformação, a visualização e a 
simulação. (Reas, Chandler Mcwilliams, LUST, 2010)
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REPETIÇÃO
O desenho de elementos iguais ou parcialmente 
iguais, constantemente e sucessivamente. Tipica-
mente esta abordagem é usada para a exploração 
de ritmo, padrões e efeitos óticos. Pode ser re-
produzida através da repetição contínua de um 
mesmo elemento que muda apenas de posição 
de uma iteração para a outra; da modularidade 
que reposiciona um elemento, parte desse ele-
mento ou um pequeno conjunto de elementos; 
de padrões, que pode ser considerada a repetição 
de um elemento de modo a criar a sensação de 
uma imagem continua; ou da recursividade, um 
processo que repete formas de modo similar, por 
exemplo a ramificação dos ramos de árvores, em 
que do tronco saem ramos, e desses ramos, ramos 
ainda mais pequenos e ainda desses ramos, out-
ros mais pequenos e assim sucessivamente até 
ordem de paragem.
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TRANSFORMAÇÃO 
 
Manipulação de determinadas características 
iniciais de um elemento com objectivo de criar 
algo novo a partir disso. Dentro da transformação 
geométrica pode acontecer a mudança de posição 
que, mesmo não mudando as características for-
mais do objecto, também pode ser considerada, 
a rotação e a escala; os objetos podem ser facil-
mente distorcidos, deformados ou cortados; outra 
técnica é a transformação numérica, que consiste 
na manipulação de valores de um determinado 
pixel, permitindo aplicar alteração nos valores 
de cada pixel, onde se insere nesta categoria por 
exemplo as alterações criadas nas imagens pela 
aplicação de filtro.
5 8
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PARAMETRIZAÇÃO
O comportamento de cada um dos elementos 
que fazem parte de um sistema ou programa é 
condicionado por valores de outros elementos 
dentro de esse mesmo sistema ou programa, ou 
seja, cada elemento funciona dependendo de out-
ros elementos tal como estes mesmos elementos 
dependem de si. Isto, em termos práticos, aconte-
cerá, por exemplo, na criação de padrões em que, 
através da repetição de elementos, a sua posição 
na composição estará dependente da posição dos 
restantes elementos. 
João Novais / FBAUP / 2015
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VISUALIZAÇÃO
Transformação visual de dados com o objectivo de 
distinguir relações existentes entre o cruzamentos 
dos mesmos. Existem diversas técnicas da visu-
alização de dados, sendo que as mais conhecidas 
são os gráficos, mapas e diagramas.
João Novais / FBAUP / 2015
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SIMULAÇÃO
Esta abordagem é constituída por três partes: as 
variáveis, o sistema e um estado. A variável repre-
senta um componente, o sistema descreve como 
essas variáveis interagem entre si, e o estado, os 
valores que as variáveis podem tomar. Tal como 
a parametrização, a manipulação não é feita di-
retamente sobre o individuo; é feita dependendo 
de outros factores. Contudo, na simulação poderá 
tornar-se mais difícil controlar o comportamento 
da comunidade, gerando assim por vezes formas 
estranhas ou inesperadas. São usados sistemas que 
simulam o aspectos de partículas, como o fumo 
ou fogo, na criação de inteligência artificial, usada 
em jogos, e processos evolucionários. 
João Novais / FBAUP / 2015
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V I S U A L I Z A Ç Ã O
D E
I N F O R M A Ç Ã O
“A EVOLUÇÃO DEIXOU OS HUMANOS COM 
OS CÉREBROS QUE SÃO TÃO VISUAIS 
COMO SÃO ANALÍTICOS, CAPAZES DE 
DISTINGUIR UM GRUPO DE OBJETOS PELO 
SEU TAMANHO, FORMA E LOCALIZAÇÃO 
ESPACIAL. OS NOSSOS CÉREBROS ESTÃO 
ADAPTADOS PARA IDENTIFICAR PADRÕES. 
MILHÕES DE FOLHAS EM MILHARES DE 
PLANTAS – E NÓS AINDA CONSEGUIMOS 
IDENTIFICAR O CACHO DE BANANAS. “
Brad Paley
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O segundo termo central desta investigação, refe- 
rido anteriormente, “visualização de informação”, 
surgiu recentemente. Tendo em conta a existên-
cia cada vez maior de informação e de dados, 
urge a necessidade de representá-los, não esta-
tisticamente como faz a infografia, por exem-
plo, mas sim com gráficos capazes de mostrar 
padrões e tendências. 
V I S U A L I Z A Ç Ã O
D E
I N F O R M A Ç Ã O
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5 “Evolution has left humans with brains that 
are as much visual as they are analytical, able to dis-
tinguish and group objects by size, colour, shape and 
spatial location. Our brains are adept at identifying 
patterns. Millions of leaves on thousands of plants – 
and we can still pick out the ripe bananas”
6 “Today we live invested with an electric in-
formation environment that is quite as imperceptible to 
us as water is to a fish.”
“HOJE EM DIA VIVEMOS NUM AMBIENTE 
DE INFORMAÇÃO ELÉTRICA QUE É 
PRATICAMENTE IMPERCEPTÍVEL PARA 
NÓS COMO A ÁGUA É PARA OS PEIXES. ”
Marshall McLuhan
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Desde sempre, o ser humano utilizou imagens e 
gráficos abstractos no objetivo de perceber, numa 
maneira quantitativa, o mundo que nos rodeia. 
Hoje, as tecnologias gráficas computorizadas 
promovem uma oportunidade para expandir esta 
capacidade de visualização do fenómeno abstracto 
da ciência e da sociedade. (Franke, 1977) 
 De facto, vivemos na era da informação em 
que tudo parece estar interligado. Por isso, mais e 
mais informação acaba por ser tratada, processada 
e visualizada exigindo que os meios utilizados se 
estendam muito além do seu uso mais clássico. 
A nossa experiência do mundo tornou-se mais 
complexa, tornando, consequentemente e pro-
porcionalmente, as contestações sobre este mais 
frequentes e incisivas. Foram necessárias novas 
formas para nos ajudar a pensá-lo e analisa-lo, 
recaindo essa função nos diagramas, gráficos e 
ilustrações. Estes ajudam-nos a perceber e expe-
rienciar a realidade no seu todo que nos rodeia. 
1 9.
L I V R O  C O M P U T E R  G R A P H I C S 
A N D  C O M P U T E R  A R T  E  S UAS 
VA R I AÇ Õ E S  D E  CA PA ,
P O R  H E R B E R T  F R A N K E
1 9 7 7
João Novais / FBAUP / 2015
70
 Pelas palavras do estúdio de design holandês 
Catalogtree, “simplesmente por fazermos as nossas 
rotinas diárias, tornamo-nos parte de um enorme 
e invisível ornamento”. Cada aspecto da nossa vida 
gera informação que é colectada em bases de dados 
gigantes, bases de dados estas que são mutáveis e 
disformes. Ao dar forma a estes dados, o designer 
não só desvenda possíveis padrões escondidos 
nesses dados como também permite potenciais 
colaborações criativas entre indivíduos.
 
“SIMPLESMENTE POR FAZERMOS AS 
NOSSAS ROTINAS DIÁRIAS, TORNAMO- 
-NOS PARTE DE UM ENORME E INVISÍVEL 
ORNAMENTO.”
Catalogtree
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 O propósito de uma visualização de infor-
mação é a compreensão, e não simplesmente 
imagens. (Shneiderman, 1999) Visualizações 
simples e abstractas podem facilmente distan-
ciar quem a observa do seu assunto e conteúdo. 
Apesar da estética estar a tomar um papel cada 
vez mais importante, deve-se sempre assegurar 
que a visualização torna as questões mais fáceis 
de perceber, sendo este o grande desafio do de-
sign de informação atualmente. (Richli, 2011) As 
decisões visuais deveriam ser conduzidas pelo 
próprio tópico retratado, navegando entre pa- 
noramas semióticos e científicos que comunicam 
através da cor, da forma, do padrão e da emoção. As 
visualizações de informação deveriam ter sempre 
um certo nível de abstração e não simplesmente 
na transmissão da informação, dando um aspecto 
mais emotivo em que o leitor poderá interpretar 
e analisar o que lhe é apresentado de várias ma-
neiras. (Lust, 2011) Aliando metáforas visuais com 
intenções projectuais, o designer cria 
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uma experiência ou visão dos dados com um de-
terminado objectivo em vista, transformando-os 
em informação, a informação em conhecimento 
e o conhecimento em histórias.
 Poder-se-á dizer que é alcançado o objectivo 
de uma determinada visualização de informação 
quando esta serve de veículo para expressões 
hipotéticas e metafóricas, decifrando vários con-
ceitos intangíveis desconhecidos até ao momento 
de uma determinada informação, (Lima, 2011) 
clarificando um assunto de uma maneira que 
somente palavras não conseguiriam.
 Design não é apenas tornar questões mais 
simples e fáceis de entender. Na verdade, existe 
uma relação complementar entre a simplicidade 
e a complexidade que influenciam as decisões do 
designer ao produzir diagramas informativos. Ao 
aplicar a sua visão subjetiva aos dados trabalhados, 
o designer pode decidir introduzir um novo nível 
de complexidade que segue o devido contraste para 
definir o perfil, foco e definição da visualização 
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“DESIGN NÃO É APENAS TORNAR 
QUESTÕES MAIS SIMPLES E FÁCEIS 
DE ENTENDER. NA VERDADE, EXISTE 
UMA RELAÇÃO COMPLEMENTAR ENTRE 
A SIMPLICIDADE E A COMPLEXIDADE 
QUE INFLUENCIAM AS DECISÕES DO 
DESIGNER AO PRODUZIR DIAGRAMAS 
INFORMATIVOS.”
Catalogtree
2 2 .
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de informação. Estas decisões estão altamente 
dependentes do contexto e para quem é suposto 
dirigir-se o trabalho. O que é procurado no design 
de informação é a clara representação da comple- 
xidade, não por complicar o simples, mas dar acesso 
visual à subtil revelação do complexo. (Tufte, 1983) 
Contudo, ao aceder a cada vez maiores bases de 
dados, poderá ser natural tornar as visualizações 
mais complicadas de entender. Softwares como, 
o anteriormente referido, Processing, permitem 
dar forma e significado a enormes quantidades 
de informação, mas sempre com a consciência de 
que a ferramenta nunca se deverá tornar a men-
sagem, obscurecendo o seu significado atrás de 
um estilo, mas sim um meio para a comunicar.
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Segundo Manuel Lima, todas a visualizações de 
informação deveriam seguir 5 funções para atingir 
o êxito, sendo elas documentar, clarificar, revelar, 
expandir e abstratizar. 
DOCUMENTAR
Mapear um determinado assunto nunca retratado 
antes, poderá abrir a porta a novas descobertas e 
interpretações. Um aspecto principal em muitas 
visualizações é servir de registo de dados para 
que esses mesmo dados sejam aproveitados para 
posteriores estudos. 
CLARIFICAR
Neste contexto, o principal objectivo será a simpli-
ficação, de forma a fazer com que o sistema se torne 
mais compreensível, transparente e inteligível. 
Ao comunicar de forma simples, as visualizações 
tornam-se mais eficazes de entender e processar.
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REVELAR
Encontrar um padrão oculto ou expor um novo 
conhecimento através da análise de informação 
de uma base de dados. O objectivo de revelar no-
vas informações deveria surgir na casualidade, 
levando à divulgação de relações e correlações 
previamente não identificadas, enquanto averigua 
suposições e questões principais.
EXPANDIR
Pensar no projeto como que este poderá ser alvo 
de investigação e exploração por futuras pessoas, 
não limitando o tratamento da informação ao 
projeto em causa. Neste contexto,  a estrutura 
retratada poderá simplesmente tornar-se parte 
de um projeto maior.
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ABSTRATIZAR 
Ao tornar-se abstracta uma representação de 
determinados dados,  poderá possibilitar o apare-
cimento de conceitos não inerentes inicialmente 
a esse conjunto de dados.
2 5.
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Poetry on the Road é um projeto do designer 
alemão Boris Muller. Poetry on the Road é um 
festival anual de poesia na cidade Bremen na 
Alemanha, em que para o cartaz de cada edição 
do festival, o designer Boris Muller concebeu a 
ideia subjacente a todas as edições de que todos 
os grafismos fossem gerados a partir dos textos 
presentes naquela edição do festival. Em 2009, 
por exemplo, o designer atribui-o a cada letra do 
alfabeto um valor numérico, em que somando os 
números das letras de uma determinada palavra, 
surge um valor, sendo que, o valor 0 estaria no 
topo da circunferência e, conforme o valor fosse 
aumentando, este circulava no sentido dos pon-
teiros do relógio. Outra regra predefinida era que o 
diâmetro do círculo variasse conforme a extensão 
do poema e linhas cinzentas serem palavras iguais 
entre os poemas ligadas entre si. 
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Na edição de 2010, cada palavra de um poema foi 
ligada ao sistema de busca do Flickr, e a primeira 
imagem que aparece no sistema de busca era a 
representada no cartaz. Conforme o número de 
vezes que essa palavra era usada aumentava na 
horizontal a representação da mesma.
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Em 2011, cada poema do festival foi distribuído 
no cartaz na vertical e cada palavra contida nele 
foi dividida na horizontal, depois ligou-se as 
palavras semelhantes entre os poemas.
2 9.
CA R TA Z  E D I ÇÃO 
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DATA PORTRAITS
Este projeto do designer Martyn Dade Robertson, 
consiste em analisar um site durante um certo 
período de tempo. Ele chama-lhe web portraits 
e o que faz é analisar todas as ligações que o site 
tem (imagens, vídeos, textos) e perante esta infor-
mação recolhida gera visualizações de informação 
relativas ao site analisado. 
3 0.
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ROMEO & JULIET
Este projeto, mais simples, mas que conceptual-
mente acho bastante interessante, foi desenvol- 
vido pelo estúdio Beetroot Design, e foi proposto 
um cartaz da peça Romeu e Julieta de William 
Shakespeare e em que dispuseram o poema com-
pleto no cartaz e depois do texto estar todo no 
sítio devido, ligaram todas as palavras “Romeu” 
a todas as palavras “Julieta” a vermelho. 
3 2 .
P O S T E R  R O M E O  & 
J U L I E T
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D&AD13
À designer Fleur Isbell, pediram para fazer o 
catálogo do concurso D&AD de 2013. E o que fez 
foi pegar na localização geográfica e informação 
climática de cada país representado no catálogo e 
com essa informação gerar cada um dos pequenos 
rectângulos representados na capa, criando assim 
padrões de cor representativos de cada país. 
HOLO
HOLO é uma revista criada em 2013 pelos res-
ponsáveis do blog Creative Applications, lançada 
duas vezes por ano, explora a intersecção entre a 
arte, ciência e a tecnologia. Atua de forma pessoal 
com artistas designers vanguardistas de modo 
a produzir perfis que revelem as suas práticas, 
conhecimentos e processo de trabalho. Contudo, 
a razão para este projeto estar a ser salientado 
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nesta investigação é o modo de como a sua capa 
foi produzida. Os editores da revista pediram ao 
estúdio de design gráfico holandês, Moniker, para 
realização da capa que se enquadra com o espírito 
da revista. Para isto, foi criado um algoritmo que 
analisou cada página da revista à procura dos 
caracteres H-O-L-O, referentes ao titulo da mes-
ma. Depois de descobertas essas letras, um mapa 
com a localização dessas mesma letras na página 
foi gerado, e posteriormente refinado de modo a 
isolar as áreas mais densas de ocorrências. Através 
da aplicação em linguagem Processing, todos os 
caracteres presentes neste mapa refinado foram 
substituídos por formas previamente definidas, em 
que a sua complexidade na composição final era 
ajustada pelo utilizador, para deste modo, quando 
o resultado final se aproximasse da forma desejada, 
a cada da revista era exportada e assim terminada.
3 5.
P R O C E S S O  DA  T R A D U ÇÃO 
DA  I N F O R M AÇÃO 
 N A  I M AG E M  DA  CA PA
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WRITTEN IMAGES
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Idealizado por Martin Fuchs e Peter Bichsel, mas 
criado a partir da colaboração de entre mais de 
70 artistas e programadores de todo o mundo, o 
projeto Written Images é pioneiro na forma em 
que se assume nas palavras dos seus criadores, 
um “programmed book”, com a tradução livre de 
“livro programado”, em que regenerando conti- 
nuamente o processo de impressão torna cada livro 
produzido um objecto único, oferecendo a cada 
leitor uma experiência única de livro para livro. 
Cada artista criou um aplicação que interpretava 
dados de várias fontes. Todas as aplicações corriam 
através de programa de impressão auto-generativo 
que gerava e compilava complexas imagens em 
alta-resolução que nunca se repetiam, capazes 
de gravar continuamente imagens diferentes se 
assim fosse desejado. Uma aplicação desenvolvida 
especialmente para o efeito, controlava as apli-
cações previamente desenvolvidas para a geração 
das imagens com dados provenientes de diversos 
fluxos de dados presentes na internet, e produzia 
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as spreads do livro referentes ao artista em questão, 
diferentes de impressão para impressão. Os ar-
tistas presentes no livro foram 386dx25, Antoni 
Kaniowski, Ariel Malka, Carl-Johan Rosén, Casey 
Reas,clone, David Bollinger, David Bouchard, e 
m o c, flight404, Golan Levin,Jonathan McCabe, 
Jörg Piringer, Julien Deswaef, Kim Asendorf, kraft-
ner,Leonardo Solaas, Lia, Luke Sturgeon, Marcin 
Ignac, Marius Watz, Michael Zick Doherty, Mitchell 
Whitelaw, Moka, Nervous System, Oliver Smith, 
paolon,Perceptor, rhymeandreason, Ricard Marxer, 
Roberto Christen, Rui Madeira,Ryan Alexander, 
Ryland Wharton, Sansumbrella, sojamo, Stefano 
Maccarelli,Szymon Kaliski, Victor Martins, W:Blut, 
William Lindmeier, zenbullets.
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WRITING WITHOUT WORDS
Este projeto para a obtenção do mestrado, realiza-
do por Stephanie Posavec, consistia numa série de 
visualizações de informação em que são explora-
dos métodos de representar visualmente texto e 
também são estudadas as diferenças entre os vários 
estilos de escrita de diversos escritores clássicos. 
Extensão das frases, temas, partes do discurso, 
ritmos das frases, pontuação e estrutura do tex-
to foram os alvos das explorações visuais. Para a 
visualização do clássico livro de Jack Kerouac, On 
the Road, Stephanie criou diferentes escalas de cor 
de forma a distinguir as onze categorias temáticas 
do texto, sendo algumas delas Eventos Sociais, In-
teracção, Viagem, Trabalho e Sobrevivência. Nas 
palavras de NOTCOT acerca do projeto: “Os mapas 
representam visualmente o ritmo e a estrutura do 
espaço literário de Kerouac, criando trabalhos que 
não são apenas esteticamente incríveis do ponto 
de vista do design gráfico, como também exibem 
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precisão e rigor científico na sua formulação: ti-
rando meticulosamente da aparência do texto, 
destacando e achando as extensões das frases, a 
métrica e os temas do texto. E simultaneamente, 
o ato é quase de reverência na sua abordagem, e 
os seus resultados são extraordinárias obras grá-
ficas sobre a natureza do assunto. O organismo 
literário, o ritmo das texturas e os desenhos das 
frases são peças verdadeiramente belas.” 
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Embora o livro de Jack Kerouac fosse o principal 
alvo da investigação, os métodos utilizados foram 
pensados de forma a poderem ser aplicados a outra 
qualquer obra literária. Ao aplicar estes métodos 
noutras obras, comparações visuais dos estilos de 
escrita dos vários autores poderiam ser efectuadas 
e a complexidade da estrutura dos seus trabalhos 
literários evidenciava-se. 
 Contudo, a constante procura de informação 
em cada obra literária tornava-se difícil, por isso 
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percebeu-se a necessidade de retirar dados que se 
relacionavam com a estrutura da língua inglesa, 
em vez de se trabalhar com temas literários como 
método de avaliação. Usar as frases do texto como 
a base das visualizações de informação, signifi-
cou a possibilidade de calcular e mapear infor-
mação quantificável que poderia ser facilmente 
encontrada através da língua inglesa. No caso de 
Literary Organism, cada componente literário 
foi dividido hierarquicamente em partes mais 
pequenas – Parte, Capítulos, Parágrafos, Frases 
e por último Palavras, conseguindo ver-se assim 
a Parte Um do livro a dividir-se em capítulos, os 
capítulos em parágrafos, os parágrafos em frases 
e as frases em palavras. Formando uma estrutura 
que remete a formas de plantas. 
 Para o projeto, todos os dados necessários 
para a suas realização foram recolhidos à mão, 
contanto palavras e frases, em que toda a infor-
mação do relativo ao romance foi reduzida a um 
pedaço de papel cheio de números. 
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Pela curadoria do Museu De Paviljoens in Almere, 
na Holanda, a exposição At Random? Networks 
and Cross-pollinations, partia da ideia de que o 
processo criativo, agora mais do que nunca, não 
evolui linearmente, mas sim de uma forma as-
sociativa e imprevisível. Inspirados pela enorme 
quantidade de informação que é produzida ha-
bitualmente num dia pela sociedade, o estúdio 
de design gráfico holandês, LUST, convidado a 
participar na exposição, brincou com a ideia de 
aleatoriedade e propôs imprimir todo o papel 
necessário durante o tempo em que a exposição 
estivesse ativa, usando o processo de impressão 
conhecido como “split-fountain”, em que consiste 
na impressão de duas ou mais cores através do 
mesmo quadro de serigrafia, misturando assim 
eficientemente as cores em gradiente no mo- 
mento da impressão. 
 No total, 80,000 folhas no formato A3 foram 
expostas no museu, como uma escultura de papéis, 
em 10 resmas de 8,000 folhas. Através de uma 
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máquina de impressão digital presente no local 
e de uma aplicação concebida especificamente 
para o efeito, os visitantes da exposição podiam 
imprimir a seu próprio catálogo, em que o progra-
ma gerava um layout do mesmo constantemente 
diferente de catálogo para catálogo, de visitante 
para visitante. As resmas de papel funcionavam 
assim como uma espécie de linha do tempo, em 
que o papel diminuía conforme este era usado na 
exposição, podendo-se assim verificar que cada 
peça poderia ser então relacionada com o tempo da 
exposição no momento em que esta foi impressa. 
4 0.
A M B I E N T E  E X P O S I ÇÃO
AT  R A N D O M ?
41 .
CATÁ LO G O  DA  
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BOLTZMANN 
Determinado a tentar dar resposta às perguntas, 
“seremos realmente nós capazes de ser objectivos 
acerca das nossas noções de ordem e desordem?” 
e “Conseguimos encontrar uma maneira de gerar 
desordem ordenada e representa-la visualmente?”, 
que o projeto Boltzmann, do designer Tristan Bagot, 
para a obtenção da sua licenciatura, utilizou um 
método que permitia a geração de uma imagem 
a partir de um único ficheiro de computador com 
um algoritmo baseado em componentes aleatórios. 
Primeiro, todas as imagens aleatoriamente geradas 
foram organizadas de maneira metódica, mais tar-
de, os ficheiros foram convertidos para números 
através da função criptográfica chamada de SHA-1. 
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Esta abordagem reside na fronteira entre o deter-
minismo e a aleatoriedade, podendo depois ser 
aplicada em muitos campos como por exemplo 
capas de cd’s de música dependendo do seu con-
teúdo musical, na capa de um livro conforme o 
texto que este contém, ou num t-shirt dependendo 
do nome da pessoa que a usa.
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ANNUAL REPORTS FELTRON
Há quase uma década, o designer Nicholas Fel-
ton, alcunhado por si mesmo como Feltron, tem 
recolhido informação acerca dos seus intere- 
sses, localizações, e supostamente imensuráveis 
começos e fins que fazem parte da sua vida e apli-
ca-a no que este intitula de “annual reports”. Só a 
edição de 2013, utiliza 94,824 dados, 44,041 textos, 
31,769 emails, 12,464 conversas, 4,511 updates do 
Facebook, 1,719 artigos de email para contar o que 
aconteceu durante esse ano. 
 A maior parte das pessoas do mundo tecno- 
lógico opõem-se à ideia de constante recolha de 
informação, mas Feltron faz com que a noção de 
atenção a questões sociais banais, seja surpreen-
dentemente agradável visualmente. 
 No relatório de 2007, foram utilizadas essen-
cialmente informações mundanas, apresentadas 
muitas vezes estaticamente, como quantas viagens 
de táxi ou autocarro efetuou, e consequentemente 
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de onde e para onde se descolou, ou restaurantes 
onde esteve ao longo do ano.
 Em 2010, dedica o seu relatório anual ao 
pai, utilizando informações que este mesmo lhe 
deixou, como por exemplo países onde esteve e 
quantos automóveis possuiu.
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Já com a introdução da programação no seu pro-
cesso de trabalho, em 2011 e 2012, Feltron rentabi-
lizou a enorme quantidade de números com que 
se deparava cada ano, de forma a tornar o trabalho 
mais rápido e eficiente, permitindo-lhe também 
demonstrar novas situações, facilitadas por este 
novo processo criativo através da aplicação cria-
da pelo próprio para smartphone, que mais tarde 
em 2013 tornaria pública, de nome Reporter. “Eu 
escolho partilhar quais os aspectos da minha vida 
muito cautelosamente, e toda a gente tem simi-
larmente, o mesmo direito de controlar quanto 
querem revelar acerca deles próprios”
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ABORDAGEM
As motivações e razões para a realização deste 
trabalho advêm de projetos anteriores a este, rea- 
lizados ao longo do percurso académico. Porém, 
destaca-se a importância fulcral que teve o pro-
jeto Faceless para a unidade curricular Estudos 
Avançados em Design Editorial e Tipografia, 
do curso de mestrado de Design Gráfico e 
Projetos Editoriais.
FACELESS
Como seguimento a dar resposta à proposta de 
fazer um livro, tendo como ponto de partida todos 
os projetos desenvolvidos pela turma no proje-
to, em colaboração com dois colegas, Ana Sofia 
Moutinho e Sérgio Campos, decidiu-se representar 
graficamente questões editoriais presentes nos 
supostos projetos a analisar. De forma literal, 
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contudo abstrata, o método encontrado para dar 
resposta a este trabalho passou por desenhar, por 
cima de cada trabalho, as informações relativas a 
cada capítulo, para depois sobrepor todos esses 
desenhos, e daí tirarem-se conclusões ocultas 
acerca dos trabalhos da turma. No prefácio do 
livro Faceless pode ler-se:
47.
L I V R O  FAC E L E S S
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“Faceless tem como intuito dar a conhecer, através 
de uma expressão visual, características de arte-
factos editoriais feitos pelos alunos do Mestrado 
de Design Gráfico e Projetos Editoriais, no âmbito 
da disciplina de Estudos Avançados em Design 
Editorial e Tipografia. Com este livro é preten-
dido encontrar novos padrões de linguagem que 
denunciem informação concreta sobre os dados 
recolhidos, de uma forma simultaneamente 
ambígua e direta.
 Faceless é divido em nove capítulos, corres- 
pondentes aos conteúdos avaliados — grelhas, 
baseline, colunas, retículas, gutter, colunas, dentes 
de cavalo, entradas e união de pontos. Para cada 
capítulo é mostrada a análise coletiva, que consiste 
na sobreposição da informação de cada artefacto 
editorial e, posteriormente, ampliações da análise 
coletiva. Estas ampliações são feitas com base 
numa grelha sobreposta sob a análise coletiva, 
dividindo-a em várias zonas, cada uma com uma 
identificação diferente.
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Um capítulo é iniciado por uma página onde é 
identificado o conteúdo analisado, seguindo-se 
de um spread onde é mostrada a análise coletiva. 
No spread seguinte é feita uma descrição sobre o 
respetivo conteúdo e, posteriormente, é mostrado, 
num novo spread, a análise coletiva com a grelha 
das ampliações sob a mesma, identificando as 
zonas que foram ampliadas e que serão mostra-
das nas páginas seguintes. Após este spread, são 
mostradas, spread a spread, as ampliações.
 As ampliações têm como base de ampliação a 
grelha de ampliação (acima descrita). No entanto, 
existem ampliações que não respeitam esta base 
e que diferem na sua percentagem - identificada 
no respetivo spread - de forma a criar uma na- 
rrativa mais dinâmica, inesperada e interessante, 
contribuindo para uma maior variedade do ritmo 
de leitura.
 O final de cada capítulo é feito com a últi-
ma ampliação, seguindo-se o início de um novo 
capítulo.
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A abordagem aos trabalhos é feita de uma forma 
quantitativa em detrimento da qualitativa, para 
permitir criar uma identidade própria e objetiva. 
Não era sequer uma hipótese fazer simplesmente 
uma junção de diferentes informações, que iriam 
apenas criar várias identidades dentro do artefac-
to, mas sim criar um artefacto que tivesse a sua 
própria identidade, com base no resultado gráfico 
das análises.
 No decorrer da narrativa visual surgem apon-
tamentos tipográficos em diferentes expressões. 
O nosso artefacto é dotado de identidade própria, 
porém está ancorado em identidades diversas, 
que representam os diversos cadernos analisados. 
Assim sendo, ainda que o nosso artefacto seja 
dotado de identidade própria a diversidade teria 
que ser subjacente, como uma segunda linguagem 
e assim apareceu esta forma de expressão.”
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PROJETO
Quanto ao projeto deste relatório propriamente dito, 
o que se pretendia fazer em termos práticos, era 
um software que conseguiria analisar característi-
cas específicas relativas ao design editorial, e que 
gerasse grafismos com esses dados previamente 
analisados. Ou seja, importando uma imagem 
digitalizada de uma paginação de qualquer livro, 
seriam gerados pelo programa resultados gráficos 
previamente definidos que variariam conforme 
características como grelhas, margens, hierarquias, 
guteiras, formatos, retículas ou baseline. P
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O projecto situa-se entre os termos em cima refe- 
renciados, alvos de análise e enquadramento 
teórico (design/arte generativa e visualização de 
informação), explorando campos situados entre 
os dois. Se por um lado a “arte generativa” não 
necessita de fundamento e poderá assumir-se 
apenas como expressão do criador utilizando 
recursos computacionais, este projecto terá sem-
pre como base o material escolhido para a análise, 
tirando partido e estando sempre dependente de 
projectos editoriais já existentes para a criação 
dos seus grafismos. Por outro, se a “visualização 
de informação” procura clarificar uma determi-
nada informação, dificilmente perceptível, neste 
projecto procura-se obscurecer este caminho de 
forma a potenciar novas possíveis interpretações 
do material analisado.
 Nao é objectivo desde projecto demonstrar 
ou tornar mais claro características em análise, 
inerentes a projectos de design editorial, mas sim, 
partir desses mesmos pressupostos de modo a 
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criar sistemas ilustrativos, que se apoderam do 
material analisado para os reutilizar em novos 
projectos automatizando assim, o processo na-
tural de design. Esta é a primeira parte do projeto.
 A segunda parte, seria a realização de 4  
possíveis projetos utilizando este software, para 
provar a utilidade e pertinência do mesmo.
 Decidi dividir a metodologia para a realização 
deste projeto em três fases:
1º Parametrização das características a analisar 
e consequente descoberta de como as representar;
2º Fase de desenvolvimento efectuado no méto-
do de tentativa/erro voltando atrás no projeto 
sempre que necessário;
3º Realização dos artefactos editoriais contendo 
a análise efectuada.
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 A segunda parte, seria a realização de 4  
possíveis projetos utilizando este software, para 
provar a utilidade e pertinência do mesmo.
Decidi dividir a metodologia para a realização 
deste projeto em três fases:
1º Parametrização das características 
a analisar e consequente descoberta de 
como as representar;
2º Fase de desenvolvimento efectuado 
no método de tentativa/erro voltando 
atrás no projeto sempre que necessário;
3º Realização dos artefactos editoriais 
contendo a análise efectuada.
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CÓDIGO 
Como dito anteriormente, o software utilizado foi 
inscrito em linguagem Processing. Amparado pela 
extraordinária cultura open-source vista nestes 
últimos anos na área, foi possível reunir os meios 
técnicos para que, um total leigo no assunto no 
início do projeto, chegasse ao fim com o objectivo 
cumprido. Apesar de ter falhas, como por exemplo 
não ser possível ainda analisar páginas com ima-
gens, ficando assim restrito a páginas somente 
textuais, com este processo, não só a precisão de 
análise, como a eficiência deste projeto em relação 
ao anterior, fossem altamente abonadas.
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PImage img;
FloatList esqSup;
FloatList esqInf;
FloatList dirSup;
FloatList dirInf;
PVector v1;
void setup() {
  img = loadImage(“a.jpg”);
  size(img.width, img.height);
  image(img, 0, 0);
  filter(THRESHOLD);
  esqSup = new FloatList();
  esqInf = new FloatList();
  dirSup = new FloatList();
  dirInf = new FloatList();
  for (int x=0; x<img.width; x++) {
    for (int y=0; y<img.height; y++) {
      color b= get(x, y);
      float pix= brightness(b);
      v1 = new PVector(x, y);
        color aLeftPix= get(x-1, y);
        float leftPix= brightness(aLeftPix);
        color aUpPix= get(x, y-1);
        float upPix= brightness(aUpPix);
        color aRightPix= get(x+1, y);
        float rightPix= brightness(aRightPix);
        color aDownPix= get(x, y+1);
        float downPix= brightness(aDownPix);
        if ((pix < 20) && (leftPix > 225) && (upPix > 225)) {
          esqSup.append(v1.y);
          println(v1.y);
          fill(255, 23, 44);
          stroke(255, 23, 44);
          point(v1.x, v1.y);
        }
        if ((pix >= 20) && (leftPix <= 225) && (downPix <= 225)) {
          esqInf.append(x);
        }
        if ((pix >= 20 && rightPix <= 225 &&  upPix <= 225)) {
          dirSup.append(y);
          
        }
        if ((pix >= 20) && (rightPix <= 225) && (downPix <= 225)) {
          dirInf.append(x);
        }
      
    }
  }
}
Por muito que as capacidades de um computador 
evoluam, o seu método de análise será sempre 
quantitativo e não qualitativo como acontece com 
os seres humanos. Como em praticamente todos 
os projetos de design generativo computacional 
e visualização de informação, foi necessário con-
seguir números. Portanto, visto que o objecto de e
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Por muito que as capacidades de um computador 
evoluam, o seu método de análise será sempre 
quantitativo e não qualitativo como acontece com 
os seres humanos. Como em praticamente todos 
os projetos de design generativo computacional 
e visualização de informação, foi necessário con-
seguir números. Portanto, visto que o objecto de 
estudo da investigação são características edito-
riais, foi forçoso extrair esses números que esta- 
riam de alguma forma presentes em páginas de 
livros. Usar dados numéricos de qualquer tópico 
de forma a criar resultados gráficos, ajuda a 
olhar-se para o assunto retratado de maneira 
completamente diferente. Mas também, o uso de 
valores numéricos vê-se na sua mais valia, a 
capacidade com que realça complexidades oculta-
das inerentes ao assunto.
PR
OJ
ET
O 
João Novais / FBAUP / 2015
1 4 6
COMO FUNCIONA O CÓDIGO
Sendo a investigação feita por um designer, para 
um mestrado em design, e ser direcionada para 
designers, pareceu pertinente fazer uma expli-
cação de como o código funciona. As linhas de 
código serão partidas em pequenos grupos, não 
por ordem de como o computador as lê, mas de 
forma salteada para a compreensão do mesmo 
ser mais eficaz e uma explicação sobre o que estas 
fazem seguir-se-á.
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  img = loadImage(“a.jpg”);
  size(img.width, img.height);
  image(img, 0, 0);
  filter(THRESHOLD);
.
.
.
for (int x=0; x<img.width; x++) {
    for (int y=0; y<img.height; y++) {
      color b= get(x, y);
      float pix= brightness(b);
Para se analisar uma paginação, esta deve ser 
encontrada num formato .jpg, de modo a ser im-
portada para o programa para este poder fazer a 
análise. Depois de importada, uma grelha invisível 
de 1 pixel por 1 pixel (para se conseguir analisar 
em pormenor todos os pixéis da imagem) percorre 
todos os pixéis desde o canto superior esquerdo, na 
orientação horizontal até chegar ao fim da largura 
imagem, sucedendo esse percurso posteriormente 
em todas as linhas horizontais possíveis até ao fim 
da altura da imagem. Em cada pixel analisado, é 
retirado o seu valor de brilho, correspondendo o 
0 ao pixel preto e o valor 255 ao pixel branco. Com 
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intuito de evitar erros em pixéis com valores in-
termédios, é aplicado o filtro Threshold, passando 
só a haver na imagem pixéis totalmente pretos ou 
branco, ou como o computador os lê, com valores 
de 0 ou 255, respectivamente.
color aLeftPix= get(x-1, y);
        float leftPix= brightness(aLeftPix);
        color aUpPix= get(x, y-1);
        float upPix= brightness(aUpPix);
        color aRightPix= get(x+1, y);
        float rightPix= brightness(aRightPix);
        color aDownPix= get(x, y+1);
        float downPix= brightness(aDownPix);
Para o reconhecimento de elementos característi-
cos do design editorial, foram encontrados pontos 
chave na página que pudessem servir de referência 
para futuras conclusões. Ou seja, vendo a página e 
seus elementos correspondentes em blocos cheios, 
encontram-se pontos de interesse como o canto 
Design generativo aplicado num contexto editorial
1 4 9
superior esquerdo, o canto superior direito, o canto 
inferior esquerdo e o canto inferior direito desses 
respectivos blocos. (fig.65) Para que tal possa ser 
identificado pelo software desenvolvido, foram 
analisados os pixéis vizinhos do pixel analisado, 
como explicado anteriormente. 
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FloatList esqSup;
FloatList esqInf;
FloatList dirSup;
FloatList dirInf;
.
.
.
esqSup = new FloatList();
  esqInf = new FloatList();
  dirSup = new FloatList();
  dirInf = new FloatList();
.
.
.
if ((pix < 20) && (leftPix > 225) && (upPix > 225)) {
          esqSup.append(v1.y);
}
        if ((pix >= 20) && (leftPix <= 225) && (downPix <= 225)) {
          esqInf.append(x);
        }
        if ((pix >= 20 && rightPix <= 225 &&  upPix <= 225)) {
          dirSup.append(y);
          
        }
        if ((pix >= 20) && (rightPix <= 225) && (downPix <= 225)) {
          dirInf.append(x);
        }
     }
  }
}
Depois de se ter a informação dos valores de bri- 
lho de determinado pixel, e de seus vizinhos, foi 
dito ao programa para que, caso o valor de brilho 
do pixel analisado fosse 0, e dos seus vizinhos à 
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esquerda e em cima fossem 255 (em linguagem 
“comum”, estando um pixel preto com um pixel 
branco como vizinho tanto por cima deste como 
à sua direita), a informação da sua localização 
na página era adicionada e arquivada numa lista 
(FloatList), para depois poder ser utilizada em 
futuras necessidades. Fazendo este processo 
obviamente, para os outros pontos de interesse 
anteriormente referidos, com as informações dos 
seus pixéis vizinhos que seriam relevantes.
 Depois de saber a localização exata na página 
de determinado ponto de interesse, torna-se pos-
sível achar relação entre eles que determinaram 
as características editoriais alvo da investigação. 
Por exemplo, a margem superior de uma página 
terá o valor de 0 até à posição no sentido vertical 
do pixel mais próximo encontrado. Ou que o gutter 
será entre a diferença da distância no sentido 
horizontal, entre um pixel encontrado na lista cor-
respondente aos pixéis do canto superior direito, 
até alcançar o pixel de canto superior esquerdo. 
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Com as características relativas ao design editorial 
“transformadas” em números, torna-se possível 
que esta informação possa ser utilizada para a 
criação de novos grafismos oriundos destes da-
dos, como será apresentado nos quatro projetos 
que se seguem.
 Este projeto pretende ainda adicionar uma 
nova camada ao universo das visualizações de 
informação, em que geralmente acontece nas que 
utilizam recursos interativos e não estáticos como 
as aqui apresentadas, que é o fator tempo/evolução. 
Dois dos projetos apresentados seguidamente, 
apropriam-se do facto do design editorial ter na 
sua génese a sequência de planos bidimensionais, 
para que tirando partido desta característica, se 
revelem evoluções, mudanças e progressos dos 
assuntos estudados. 
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Pegando como ponto de partida o artigo escrito por 
William Owen para a Eye Magazine em Agosto de 
1991, intitulado “What’s this history for?”, em que 
o autor, entre outros assuntos, levanta a questão 
da importância da história do design, pareceu-me 
que era o veículo ideal em termos conceptuais 
para este primeiro projeto.
 Falarei primeiro das visualizações de infor-
mação e como elas foram geradas e de seguida do 
artefacto editorial criado propriamente dito. 
 O meio usado para representar as característi-
cas analisadas pelo software, foi a de a criação de 
uma grelha de quadrados em que estes mesmos 
quadrados teriam as suas cores alteradas conforme 
a análise do software. Foi criada uma divisão entre 
informação positiva, ou seja, em que existe man-
cha gráfica (pixéis com o valor de brilho de 0) e 
informação negativa, em que não existe mancha 
e domina o vazio (pixéis com o valor de brilho 
de 255). Para as características relacionadas com 
a mancha gráfica, foram usadas cores quentes 
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para a sua representação. Para as características 
relacionadas com o vazio na página, predominam 
as cores frias. Isto permite que, quase como um 
exercício de procura por erros tipográficos em que 
se semicerra os olhos ao ver um texto, se passe a 
olhar para estes grafismos como manchas, man-
chas estas que conforme a sua temperatura de cor, 
nos passam várias informações sobre a paginação 
do artefacto editorial analisado. 
 As cores usadas e suas respectivas característi-
cas são as seguintes:
M A N C H A 
G R Á F I CA
M A N C H A  G R Á F I CA
T E X T O  C O R R I D O
N Ú M E R O  D E  
E L E M E N T O S  N A 
PÁG I N A
M A N C H A  G R Á F I CA
O U T R O S  
E L E M E N T O S
E S PAÇ O
VA Z I O
M A R G E M
I N F E R I O R
M A R G E M
S U P E R I O R
G U T T E R
M A R G E M 
E S Q U E R DA
M A R G E M 
D I R E I TA
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O formato do documento em análise faz com 
que a proporção da quadrícula aumente pro-
porcionalmente. E a quantidade do número de 
pixéis relativa a uma determinada característica 
faz aumentar o número de quadrados que são 
apresentados daquela cor na visualização de in-
formação. Por exemplo, numa paginação em que 
a diferença entre mancha e espaço vazio, penda 
para que haja mais espaço vazio, irá haver uma 
maior predominância de quadrados de cor azul 
nos gráficos do que a cor vermelha.
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DAV I D  CA R S O N
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O artefacto editorial e seguindo a linha de pensa-
mento do próprio conteúdo do artigo, questiona 
a importância da história do design na prática do 
mesmo, sobrepondo por cima do texto os grafis-
mos, impossibilitando assim a sua leitura e utiliza 
imagens das publicações analisadas de maneira 
quase impossível de se decifrar. A publicação pode 
ser vista como uma linha de tempo e aproveita a 
valência de qualquer projeto de design editorial 
em criar narrativas, para apresentar conforme 
a sua altura na história e de forma sequencial, 
começando em Guttenberg e acabando em Car-
son, passando por áreas como o Futurismo ou o 
Dadaísmo, permitindo assim ter uma visão difer-
ente e potenciadora de novas interpretações da 
evolução da história do design ao longo do tempo.
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what´s this history for?
educators to create an overview of 
the history of graphic design that 
did not depend exclusively on the 
traditional structure of the history 
of the art, Meggs believed that graphic design 
would need to acquire an adequate 
understanding of the past and its 
relation with art.arrival of full-scale 
multimedia is only a matter of time. 
Meggs was born on May 30, 1942 
Thus a history of Mad magazine (eclecticism) was 
counter balanced by a talk on Ladislav Sutnar 
(modernism); the billboard in America (eclecticism) by
Johann Gutenberg
Bijbel / 1455
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william owen
in Newberry, South Carolina, to 
Wallace Nat Meggs and Elizabeth 
Pruitt Meggs. He had a twin  
brother, William Joel Meggs.
At 16 years of age he practiced 
typesetting metal type in the af-
ternoons after school and enjoyed 
drawing and painting.
He received a Master of Fine Arts 
degree from Virginia Common-
wealth University (VCU) and an 
honorary doctorate from Massa-
chusetts College of Art. In 1964 
the billboard in America (eclecticism) by questions 
to Paul Rand (modernism); the psychedelic poster 
(eclecticism) by a history of the Visible Language 
Workshop (modernism). The point was unambiguously 
made.
On its own terms this was in many respects a fascinating 
symposium which embodied the strengths and 
weaknesses of contemporary American design history: 
it was even more interesting for the light it cast on the 
diverging tendencies of deterministic and – shall we call 
it eclectic? – historical method. The schism mirrors  
the development of the New Art History in the 1970s 
and was signposted by “Graphic Design in America”,  
an exhibition which marked splitting of the ways that 
was probably inevitable.
The background to this curious controversy is well 
known. Friedman’s massive exhibition was received with 
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prominence. In addition to his 
teaching at VCU, he served as vis-
iting faculty at Syracuse University 
and the National College of Art and 
Design, Dublin. Inspired by a lack 
Department at Virginia Common-
wealth University, chairing the de-
partment from 1974 to 1987, dur-
ing which time enrollment doubled 
and the program rose to national 
to the exhibition to London to denounce it at the Design 
Museum and in the pages of this magazine (Eye no. 1).
It was Heller who chaired “Modernism and Eclecticism”, 
Tommaso Marinetti
Futurism / 1915
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the fourth annual graphic design history symposium 
organised by the School of Visual Arts. In a slick  
warm up speech, Karrie Jacobs pointedly referred to 
“this relatively new field of graphic design history”. 
It is this youthfulness which excited such sensitivity. 
“On its own terms this was in many respects 
a fascinating symposium which embodied 
the strengths and weaknesses of contempo-
rary American design history”
of research and instructive mate-
rials on design history, theory and 
creative methods, Meggs started 
teaching a history of graphic de-
sign course in 1974. His efforts to 
record and understand the history 
of this profession lead him to 
publish his first book, A History of 
Graphic Design, in 1983.
While a professor at VCU he au-
thored more than a dozen books 
and 150 articles and papers on 
design and typography including a 
section on graphic design in the 
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The limitations of cataloguing are exposed when we 
arrive at a disconnected progression of movements or 
schools which, according to the title of this symposium, 
Herb lubalin 
Der Druckspiegel 1960
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Design, Dublin. Inspired by a lack 
of research and instructive mate-
rials on design history, theory and 
creative methods, Meggs started 
teaching a history of graphic de-
sign course in 1974. His efforts to 
record and understand the history of 
this profession lead him to publish 
his first book, A History of Graphic 
Design, in 1983.
While a professor at VCU he au-
thored more than a dozen books 
and 150 articles and papers on 
design and typography including a 
16
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are now reduced to two major genera existing in 
opposition: modernism and eclecticism. Each reflect the 
two overriding concerns which grind the lens through 
which all American art and literary history is viewed: on
Joseph Müller- 
Brockmann Raster-
systeme / 1961
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was inducted into the Art Direc-
tors Hall of Fame and received 
its Educator’s Award for lifetime 
achievement and significantly 
shaping the future of the fields 
of graphic design education and 
section on graphic design in the 
Encyclopædia Britannica. Meggs 
attended many conferences 
and was said by Steven Heller 
to have “built a monument to 
graphic design’s legacy.”[1] He 
Wolfgang Weingart  
Typographic  
Process, Nr 2 / 1971
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Design, Dublin. Inspired by a lack 
of research and instructive mate-
rials on design history, theory and 
creative methods, Meggs started 
teaching a history of graphic de-
sign course in 1974. His efforts to 
record and understand the history 
of this profession lead him to 
publish his first book, A History of 
Graphic Design, in 1983.
While a professor at VCU he au-
thored more than a dozen books 
and 150 articles and papers on 
design and typography including a 
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“In Europe, we need to create polemical 
and accessible history which draws on the 
academic tradition but has as its practical 
goal the creation of an environment in 
which design ideas are discussed outside 
the vacuum of the present.”
Wolfgang Weingart  
Typographic  
Process, Nr 2 / 1971
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O segundo projeto realizado foi no sentido de ten-
tar encontrar a evolução de um estúdio de design 
através da análise dos seus projetos editoriais ao 
longo do tempo. Dispondo-os sequencialmente 
por ordem temporal, este artefacto foi pensado 
muito mais para se sentir a atmosfera dos gráficos 
resultantes e do que estes podem transmitir, do 
que propriamente para um análise pormenoriza-
da das visualizações de informação. Foi pensado 
para ser um artefacto de leitura rápida, quase que 
um “flipbook de leitura lenta”.
 Existem dois elementos principais de análise 
e três com importância secundária, em que os 
elementos principais assumem racionalmente 
mais preponderância nas visualizações de infor-
mação dos que os outros destinados a análises de 
características mais específicas e não tão diretas.
 Os elementos principais criados a partir da 
análise dos dados transmitidos pelo programa 
foram blocos sólidos geométricos pretos que 
representam as manchas na página provindas 
PR
OJ
ET
O 
João Novais / FBAUP / 2015
2 1 2
das colunas de texto. Acontecendo, portanto, que 
quanto mais mancha sólida preta na visualização 
de informação, se subentenda que existe mais es-
paço ocupado por blocos de texto na paginação do 
artefacto editorial analisado. Em termos formais, 
estes blocos variam consoante o tamanho vertical 
e horizontal das suas próprias colunas de texto, 
acontecendo na generalidade em que as colunas 
têm um tamanho superior na relação entre vertical 
e horizontal a pender para o vertical, o mesmo irá 
acontecer com os gráficos criados procedentes. O 
número de blocos está também relacionado com 
o número de elementos na página. 
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O segundo elemento principal nestas visua- 
lizações de informação, a rede, logicamente tratará 
do antagonista do elemento anterior, que é o es-
paço vazio. Anda numa “luta” com os blocos e 
estes relacionam-se mutuamente pois um trata 
da mancha da página e o outro do negativo dela. 
Podem coabitar uma com a outra se a relação que 
os seus objetos de análise forem semelhantes em 
abundância. Parte do princípio que quanto mais 
espaço branco na página exista, maior será esta rede.
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Passando para os outros elementos de análise 
mais específica, comecemos por falar do esque-
ma rectangular com vários blocos. Este é o graf-
ismo que analisa e permite perceber a posição 
dos elementos na páginas, e consequentementes 
hierarquias e relações de mancha/espaço vazio 
em termos posicionais. Quanto maior a afluência 
de informação num determinado sítio na página, 
maior será também o bloco correspondente neste 
esquema, podendo portanto se concluir que, por 
exemplo, havendo mais informação no lado es-
querdo inferior da página, no esquema os blocos 
do lado esquerdo e inferiores serão maiores do 
que os restantes. 
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Os gradientes estão diretamente ligados com as 
guteiras. Sendo que o número de guteiras presentes 
na página estarão representadas pelo mesmo 
número de gradientes na visualização de infor-
mação. O tamanho destas influencia também o 
próprio tamanho dos gradientes. 
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O último elemento de análise são os riscos verti- 
cais ou horizontais relacionados com o número 
de colunas de texto na página e respectivo tama-
nho. Variam entre a posição vertical e horizon-
tal, conforme a relação vertical e horizontal da 
própria coluna. Seguem a lógica dos gradientes, 
em que variam de tamanho e número de represen- 
tantes conforme o tamanho e número de colunas 
correspondentes. 
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Agora que os elementos estão descodificados, de 
seguida vão analisar-se grafismos completos lado a 
lado e perceber que informação estes nos transmitem.
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O terceiro projeto desta dissertação, não tem a pro-
fundidade conceptual de todos os outros e é pro- 
positadamente “vazia” de conceito para provar um 
ponto e surge também como um desafio pessoal.
 O projeto propriamente dito foi a criação de 
uma série de capas para uma coleção de livros, 
fictícia, em que o programa desenvolvido gerou 
as capas, para provar que este (e toda a algoritmia) 
pode ser usado como outra qualquer ferramenta 
tradicionalmente usada no dia-a-dia de um de-
signer, para criar elementos gráficos e compô-los 
nos suportes destinados. É um projeto básico mas 
que me pareceu importante no global da disser-
tação. Todos os elementos representados como os 
gradientes de cor, a tipografia ou as imagens dos 
retratos dos escritores são criados inteiramente 
através de programação, ficando as capas, assim, 
prontas a imprimir sem ser preciso a alteração 
posterior num programa como o Adobe Indesign 
ou o Adobe Illustrator já tão enraizados na prática 
do design gráfico. 
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Best Portuguese Book Designs, é um evento que 
pretende premiar o que de melhor se faz em ter-
mos de design editorial em Portugal. Passando 
primeiro pela por uma seleção de 42 livros de 16 
autores, um arquivo online for criado de forma a 
documentar, a promover e a valorizar dos livros 
concebidos, desenhados e produzidos em Portugal.
 Pareceu-me fazer sentido utilizar o software 
de modo a se ter uma visão geral de todos os livros 
selecionados e assim ficar com uma descoberta 
distinta dos mesmos e do evento. Decidi criar um 
jornal em que se engloba por cada página todos os 
livros selecionados de um determinado estúdio, 
fazendo automaticamente com que umas páginas 
tenham mais elementos do que outras dispos-
tas, criando assim ritmo, fundamental em cada 
projeto editorial. 
 A forma encontrada para a representação 
das características analisadas, foi talvez a mais 
básica mas experimental dos quatro projetos des-
ta dissertação, partindo de um conceito simples 
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de traços sólidos e geométricos espalhados pela 
visualização de informação. Os traços apresentam 
comportamentos diferentes de livro para livro anali-
sado devido a três características: formato, mancha 
gráfica e posição da mancha na página. O formato 
do livro faz com que estes traços se encontrem mais 
concentrados quando aquele for mais reduzido e 
mais dispersos quando o tamanho dele também for 
maior. A mancha gráfica faz com que quanto maior 
for a informação transmitida pelo software de que 
há pixéis de cor preta, que o número de traços na 
visualização e respectiva densidade, aumente co-
erentemente. A posição destes mesmos pixéis na 
página, faz com que a posição dos traços varie con-
soante a informação transmitida. Imaginando uma 
grelha auxiliar imaginária que divide a visualização 
de informação em quatro quadrantes, a posição e 
tamanho dos traços será mais densa e com traços 
maiores, nos quadrantes em que a relação entre a 
coluna de texto e a margem, seja mais favorável em 
quantidade a pixéis de cor preta (coluna de texto). 
Design generativo aplicado num contexto editorial
2 6 9
PR
OJ
ET
O 
João Novais / FBAUP / 2015
2 70
Design generativo aplicado num contexto editorial
2 7 1
PR
OJ
ET
O 
João Novais / FBAUP / 2015
2 72
PR
OJ
ET
O 
Design generativo aplicado num contexto editorial
2 73
PR
OJ
ET
O 
João Novais / FBAUP / 2015
2 74
PR
OJ
ET
O 
PR
OJ
ET
O 
Design generativo aplicado num contexto editorial
2 7 5
PR
OJ
ET
O 
João Novais / FBAUP / 2015
2 76
Design generativo aplicado num contexto editorial
2 7 7
PR
OJ
ET
O 
João Novais / FBAUP / 2015
2 78
Design generativo aplicado num contexto editorial
2 79
PR
OJ
ET
O 
João Novais / FBAUP / 2015
2 8 0
Design generativo aplicado num contexto editorial
2 8 1
PR
OJ
ET
O 
João Novais / FBAUP / 2015
2 8 2
Design generativo aplicado num contexto editorial
2 8 3
PR
OJ
ET
O 
João Novais / FBAUP / 2015
2 8 4
Design generativo aplicado num contexto editorial
2 8 5
PR
OJ
ET
O 
João Novais / FBAUP / 2015
2 8 6
Design generativo aplicado num contexto editorial
2 8 7
PR
OJ
ET
O 
João Novais / FBAUP / 2015
2 8 8
C O N C L U S Ã O 
Design generativo aplicado num contexto editorial
2 8 9
C O N C L U S Ã O 
 / Resumo
O cruzamento entre programação e a prática de design é 
cada vez mais comum, fazendo ver programadores e de-
signers as mais valias projectuais que poderão surgir da 
junção das características de cada área para se chegar a 
novos fins praticamente impossibilitados de outra forma. 
 Ao longo da investigação, devido à escassez de 
conhecimento inicial na área da programação, a com-
ponente de aprendizagem teórica sobre o tema e sua 
consequente aplicação e exploração prática foi funda-
mental, permitindo assim a realização do projeto e o 
alcance dos objetivos inicialmente propostos. 
 Poder-se-á dizer que no seu desenvolvimento, maio- 
ritariamente empírico, o projeto foi divido em duas fases. 
Uma primeira de desenvolvimento da aplicação capaz 
de analisar características relativas ao design editorial e 
transformá-las em dados/números para serem usados 
posteriormente, e uma segunda fase de criação de quatro 
possíveis projetos utilizando as capacidades da ferramenta 
criada, utilizando os números analisados referidos anterior- 
mente para a criação de grafismos que dariam a entender 
novas informações primeiramente ocultadas. 
 Pretendeu-se criar uma mescla poética entre as 
áreas de estudo, trazendo assim mais valias e influen-
ciando cada uma delas com características da outra. 
Se, por um lado, a programação, o design generativo e 
a visualização de informação foram buscar ao design 
editorial as características alvo de análise neste projeto, 
criando assim grafismos suscetíveis de investigação e 
crítica para serem aplicados nos projetos especificamente 
criados para este estudo, o design editorial, por sua vez, 
introduziu uma característica intrinsecamente enraiza-
da em si: a questão do “tempo”, evolução e narrativa às 
visualizações de informação, potenciando assim as duas 
áreas mutuamente. 
 O trabalho não é perfeito, pois só consegue analisar 
colunas de texto que estejam nas posições vertical ou 
horizontal e não, por exemplo, na diagonal, ou ainda 
páginas que contenham imagens, devido à sua escala 
de valores de brilho que podem variar por todos os va-
lores do espectro. Dos livros analisados, para ocorrer 
uma análise totalmente verosímil, a imagens utilizadas 
para inserir no software teriam que ser fotografadas 
todas à mesma distância do objecto, sob a mesma luz e 
ambiente. Realidade que era praticamente impossível 
visto haver livros cujas reproduções reais são de difícil 
acesso, tendo de se  ter analisado através de imagens já 
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existentes dos mesmos. Porém, esta dissertação sempre 
foi vista como um estimulador das possibilidades deste 
software em específico, e visto numa escala maior, na 
realização de projetos resultantes do cruzamento entre 
programação e design. E neste sentido, penso que os 
objetivos do projeto foram maioritariamente cumpri-
dos, conseguindo assim responder, à sua maneira, às 
perguntas que inicialmente se propôs responder.
 É importante salientar que muitas outras possi- 
bilidades poderão surgir a partir do trabalho realiza-
do, em que, desde sempre, o objectivo foi que este não 
se fechasse em si mesmo e permitisse dar azo a novas 
interpretações. Interpretações que não necessitam de 
ser necessariamente provindas do criador desta di- 
ssertação, visto que o programa poderá ser utilizado por 
qualquer pessoa que não esteja tão dentro do assunto. 
Transpondo para outras àreas, o projeto poderá ser facil-
mente aplicado em cartazes, illustrações, identidades 
e outros projetos que possam fazer sentido conceptual 
a sua utilização. 
 Não querendo parecer ávido, espero que esta disser- 
tação seja alvo de motivação para a realização de fu-
turos novos trabalhos que cruzem a programação com o 
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design gráfico e sobretudo que origine o espírito crítico 
em relação ao design editorial. Terá alcançado o sucesso 
se conseguir pôr alguém a questionar as possibilidades 
criativas deste tipo de trabalhos.
 Num futuro, que infelizmente não aconteceu du-
rante a realização deste projecto, além de uma plata-
forma online relatando todo o processo, contexto teórico 
e material realizado ao longo da dissertação, a minha 
intenção é que o software fosse disponibilizado na web 
para quem o quiser usar, assim o poder. 
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